DEXTER DRAKE

DER MAGIER

Blendwerk — Ein Mal pro Runde darfst

du beim Abhandeln einer Probe 1 Horror
erleiden, um die Probe auf " anstelle der
angegebenen Fertigkeit abzulegen. Falls es sich
bereits um eine S@-Probe handelt, darfst du
stattdessen 1 Wiirfel neu werfen.

»Sehet und staunet, wozu
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Dexter Drake war sofort klar, dass etwas nicht stimmte, als sie
aus dem Zug stiegen. Er war noch nie in Kingsport gewesen,
bevor er und seine Assistentin Molly fiir einen Auftritt an zwei
Abenden gebucht wurden, aber diese verwinkelten Strafsen und
verschlafenen Gebiiude fiiblten sich viel zu vertraut an. Schlief§-
lich erreichten sie ibren ,Spielort” in der Water Street. ,, Willst
du mich auf den Arm nehmen, Dex?*, fluchte Molly. ., Hier ist
nichts!“ Das Grundstiick vor ihnen war leer, und ein wenig
herumfragen ergab, dass das Haus schon vor Jahren abgebrannt
war. Molly fand eine Unterkunft fiir sie, doch Dexter konnte
nur auf die seltsame, hobe Klippe nirdlich des Hafens starren.
Dort oben war etwas, das ihn rief. Es war derselbe Ruf; den er
wiihrend des Weltkrieges in Frankreich gehirt hatte, bevor er
zum ersten Mal echte Magie erblickte.
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PRIMARROLLE

Als Mystiker bist du Experte im Bannen béser
Michte. Dein Hauptaugenmerk sollte darauf liegen,
Verderben vom Spielplan zu entfernen. Du bist die beste

DEXTER DRAKE

d ! Verteidigung gegen die Groflen Alten.
STARTAUSRUSTUNG T
| * Molly Maxwell ¥ i SEKUNDARROLLE
« 3% | 1+  Als Wichter beschiitzt du deine Ermittlerkollegen,
l ] entweder indem du ihnen bei der Bewiltigung ihrer
i |WAHLE i Traumata hilfst oder indem du Monster unschidlich
I o Blendendes Licht ‘machst, bevor sie zu einer Gefahr werden. i
l | * Hartgesottener Veteran
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.Sf/me//e‘: Lernen — Jeder deiner Fokus-
marker erhéht die entsprechende
Fertigkeit um 2 (szatt um 1).

»Es sind schreckliche Dinge am Werk, doch

gemeinsam kinnen wir die Welt beschiitzen.
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¢ Gemeinsam stark : |
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l i * 1 zufilliger Verbiindeter
I |\Y/'A'HLE 1:
¢ Teamwork
l i * Steno-Block 2
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»Es tut mir leid, Miss Phan. Ich weifs nicht, wer Ihnen diese
Nachricht geschickt hat oder warum sie auf meinem Briefkopf
getippt ist. Victoria Bryant starrte Minh Thi Phan nachdenklich
iiber ihren Schreibtisch hinweg an. Minh sab sich nervos in Miss
Bryants Biiro um. Es war genauso e‘/egant, wie sie es von der
Vertrauenslehrerin der renommierten Hall School erwartet hatte.
»Ihr Timing ist jedoch ausgezeichnet, und es wire dufSerst schade,
wenn Ihre Reise nach Kingsport umsonst gewesen wiire. Unsere
Schule hat kiirzlich eine kleine Sammlung obskurer Biicher
erworben, und ich kinnte Ihre sprachlichen Fibigkeiten gut
gebrauchen, falls Sie uns bei der Ubersetzung helfen mochten.
Eine diistere Erinnerung an ibren verstorbenen Arbeitgeber,

M. Thomas, lief§ ihr die Nackenhaare zu Berge stehen. Das

»0bskure® Buch, das er gelesen hatte, hatte seinen Verstand
\fersﬁiﬁ. Was wiire, wenn diese Biicher genauso gefihrlich sind?

PRIMARROLLE

Als Sucherin bist du die geborene Spiirnase. Dein
Hauptaugenmerk sollte darauf liegen, Hinweise zu
sammeln und ihre tiefere Bedeutung zu recherchieren.
Deine Expertise ist der Schliissel zur Bekimpfung der
Grof8en Alten und ihrer Komplotte.

SEKUNDARROLLE

Als Schurkin hast du eine besondere Begabung in cinem
ganz speziellen Bereich. Minh versteht es wie keine
Zweite, zusammen mit ihren Verbiindeten als Team

zu agieren. Versuche dich daher mit méglichst vielen
Freunden zu umgeben.
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Tiefer graben — Nachdem du einen
Hinweis aus deinem Stadtviertel erhalten
hast, darfst du vErRrLUCHT werden, um
1 zusitzlichen Hinweis aus dem Vorrat
zu erhalten.

»Da steckt mehr dabinter. Wir miissen nur

die Puzzleteile richtig zusammenseizen,
um das Muster zu erkennen.
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Der Bus aus Innsmouth war leer. Rex Murphy hatte sich hier
am Bahnhof mit einem Informanten verabredet, aber der Mann
war nirgends zu sehen. Am Telefon hatte der Unbekannte
behauptet, er habe Informationen iiber die Familie, die die
hiesige Raffinerie betreibt — die Marshs. Er bestand aber darauf;
sich persinlich zu treffen. Rex wusste, dass er die Sache ¢infach
ruhen lassen sollte: Ein anonymer Hinweis und ein geplatztes
Treffen wiirden wohl kaum zu einer druckreifen Story fiibren.
Doch sein Bauchgefiibl sagte ihm, dass an der Sache etwas dran
war. Die Dinge, die der Anrufer angedeutet hatte, waren so
spezifisch. Seine nervise Angst so echt. In Innsmouth ging etwas
GrofSes vor, und Rex hatte das Gliick, als Erster eine Spur zu
haben. Mit einem Seufzer und einem einzigen Blick zuriick

\ée:tieg der Reporter den Nachtbus nach Innsmouth. P

PRIMARROLLE

Als Sucher bist du die geborene Spiirnase. Dein Haupt-
augenmerk sollte darauf liegen, Hinweise zu sammeln und
| ihre tiefere Bedeutung zu recherchieren. Deine Expertise

I REx MurprHY ist der Schliissel zur Bekimpfung der Groflen Alten und
" STARTAUSRUSTUNG I ihrer Kpmplotfe,
e Unsterblicher Fluch % | SEKUNDARROLLE
Yle2s | 1+ Als Schurke hast du eine besondere Begabung in einem
l ] ganz speziellen Bereich. Rex leidet schon sein ganzes
i |WAHLE i Leben unter dem Fluch seiner Familie. Daher hat er
* Der Story auf der Spur Mittel und Wege gefunden, mit Pech umzugehen. ~
| * Nachtmensch
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Gerissen — Nachdem du eine ®@.-Probe
abgehandelt hast, darfst du dich um

1 Feld bewegen. (Falls diese Probe Téil einer
Begegnung ist, handle zuniichst die gesamte
Begegnung ab, bevor du dich bewegst.)

»Wie Sie sagen, ich bin nur ein Kind.
Was sollte ich schon iiber all das wissen?”
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WENDY ADAMS
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STARTAUSRUSTUNG

* Vorgewarnt
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||
| |WAHLE I
¢ Schutzzauber

¢ Unscheinbar

Vor seinem Verschwinden warnte Wendys Vater sie vor der
»Roten Flur®. Als sie hirte, wie zwei Lkw-Fahrer genan
davon sprachen, wusste Wendy, was sie zu tun hatte. Sie
versteckte sich zwischen ihrer Ladung und fuhr mit ibnen ins
heruntergekommene Innsmouth. Sie war klein und erregte
wenig Aufmerksamkeit, sodass Wendy aus nichster Nithe die
bizarren Rituale beobachten konnte, die von den Anhingern
des Esoterischen Orden von Dagon abgehalten wurden. Sie
hat gesehen, dass etwas nicht ganz Menschliches unter der
Haut der Bewohner von Innsmouth lauert. Und sie hat die
seltsamen Lichter draufSen am Teufelsriff gesehen. Wendy
weifS nicht, ob es das ist, wovor ibr Vater sie gewarnt bat,
aber sie weifS, dass sich etwas aus den schwarzen Gewiissern

T Innsmouth erhebt. ~

PRIMARROLLE

Als Uberlebende bist du wie ein Fels in der Brandung
und hilfst deinen Ermittlerkollegen, die Stiirme des
Mythos abzuwettern. Du weif3t, wie wichtig Zusammen-
arbeit und gegenseitige Unterstiitzung fiir den Erfolg sind.



